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El trabajo de investigación tendrá por objetivo presentar una propuesta de 
desarrollo de una aplicación móvil para medir la contaminación acústica, la cual 
permitirá mitigar la contaminación acústica en la población. Por ello, se analizará los 
diferentes trabajos la cual permitirá desarrollar una solución de un dispositivo móvil de 
medición de la contaminación sonora. 
Por un lado, se plantea la utilización de las herramientas tecnológicas que harán 
posible el desarrollo de la aplicación, como el lenguaje de programación Java, sistema 
operativo Android. Por otro lado, se empleará la metodología Scrum en el desarrollo del 
proyecto, es una metodología considerado ágil y que permitirá una rapidez en el 
desarrollo de los entregables y a vez omita la documentación. 
Finalmente, se verifico la ausencia de otros trabajos desarrollados sobre el tema 
investigar, pero a la vez no fue un emprendimiento para la búsqueda de información. Se 

















 En la actualidad, se ha incrementado la contaminación a nivel mundial, 
por lo que será necesario realizar el estudio de los tipos de contaminación que existe 
hoy en día, algunas de ellas, contamina el aire, contamina los ríos, contamina el mar, 
contaminación acústica. En ese sentido, es conveniente utilizar diferentes herramientas 
tecnológicas para medir la contaminación en los diferentes lugares de nuestro Perú y de 
esta manera obtener indicadores las cuales ayudan a tomar decisiones a las autoridades 
en beneficio de la población. En tal sentido, la investigación del presente trabajo 
consistirá en plantear una solución tecnológica para medir la contaminación acústica. 
El objetivo de la investigación es proponer un desarrollo de una aplicación 
móvil para medir la contaminación acústica en el Cercado de Lima. 
Por consiguiente, se mostrará un breve resumen de los capítulos desarrollados en 
el presente trabajo de investigación. 
En el primer capítulo, se definirá los antecedentes y el planteamiento del 
problema, asimismo los objetivos generales y especifico. Además, la justificación del 
desarrollo del trabajo de investigación y el alcance de la investigación. 
En el segundo capítulo, describimos trabajos de otros autores similares a nuestra 
investigación, empezamos con las bases teóricas, luego el marco conceptual y 
finalmente, el marco metodológico que será utilizado en el trabajo. 
En el tercer capítulo, presentamos el planteamiento de la solución, las 
herramientas que se utilizara para el desarrollo del proyecto, la aplicación de la 
metodología en nuestro caso va a ser Scrum y los Sprint a usar. También, se indica el 
estudio de viabilidad técnica que serán posibles para la investigación. 
En el cuarto capítulo, se explicará el análisis de los resultados obtenidos con el 





recolección de datos. Por un lado, se detallará los Sprint propuestos en el capítulo 
anterior y el desarrollo de las actividades en cada una de ellas. 
Finalmente, se indica las conclusiones sobre el desarrollo del trabajo y la 






1. CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
1.1. Antecedentes de Problema   
La contaminación acústica desde años se ha incrementado por diversas razones 
una de ellas es el ruido generado por tráfico de automóviles, construcción de edificios, 
discotecas, obras públicas y conciertos al aire libre, por consiguiente, afecta a la salud 
de los ciudadanos generando estrés, dolor de cabeza, perdida del sueño y problemas 
cardiovasculares. A continuación, se citarán trabajos de investigación de otros autores 
relacionado con el tema de investigación. 
Según, (NACION, 2012)  indica que en Sudamérica la preocupación de 
contaminación sonora no es lejano a la realidad actual en la que se desarrolla la región, 
sobre todo, esto se da con mayor intensidad en los centros urbanos siendo que en 
Argentina se encuentra la ciudad más contaminada en Suramérica en el cual se puede 
registrar un promedio de 80 dB en un día hábil, llegando a un pico de 102 dB. 
Por un lado, la contaminación acústica se debe a diferentes factores tal como nos 
indica la Municipalidad distrital de Miraflores (2015), esencialmente en los lugares 
donde se desarrollan diferentes actividades económicas tales como el proveniente del 
parque automotor, la construcción de infraestructuras, el desarrollo de las industrias, los 
comercios, actividades lúdico- recreativas y las zonas aledañas a los aeropuertos. A esto 
se suma otras fuentes sonoras como las alarmas, sirenas, los servicios de limpieza y 
recojo residuos sólidos, que en conjunto pueden originan desde molestias de los vecinos 
hasta graves problemas de salud. 
Finalmente, tal como indica el autor (Peru21, 2019), En los tres primeros  meses 
del año, se registraron y encargaron de una gran cantidad de casos por exceso de ruidos 





estos se producen por eventos en discotecas, estos casos han llegado a 2 mil. Además, 
se realizó alrededor de cuarenta y dos supervisiones a establecimientos comerciales, 
restaurantes, entre otros. Asimismo, otros eventos que influyen a la generación de ruido 
son la instalación de antenas, el trabajo de obreros, la actividad del comercio 
ambulatorio, entre otros.  
Tabla 1. Comparación de autores sobre la problemática 
Tesis/página web  Descripción   
Metodología / 
Instrumento  
“La zona urbana es la más 
propensa a este tipo de 
contaminación, siendo que se 
puede registrar un promedio de 
80 db en la capital de Argentina” 
(NACION, 2012). 
 
Esta investigación plantea 
determinar que en Sudamérica 
la contaminación acústica o 
sonora es un problema grave en 
la realidad actual. 
Investigación en acción  
 
 
“La construcción de 
infraestructuras, el desarrollo de 
las industrias, los comercios, 
actividades lúdico- recreativas y 
las zonas aledañas a los 
aeropuertos” 
Municipalidad distrital de 
Miraflores (2015). 
 
Esencialmente en los lugares 
donde se desarrollan diferentes 
actividades económicas tales 
como el proveniente del parque 
automotor 
Metodología SCRUM  
“También en diversos locales, en 
la vía pública, por la instalación 
de antenas, por el trabajo de 
obreros, por la actividad del 
comercio ambulatorio” (Peru21, 
2019). 
Especialmente en el distrito de 
Lima hay muchos casos de 
ruidos fastidiosos causados por 
diversas actividades por lo cual 
se implementará un software 
para medir el ruido.  
Metodología cualitativa 
Fuente: elaboración propia  
Finalmente, según, en la tabla 1 se indica la importancia de elaborar una 
aplicación para dispositivos móvil la cual permitirá tener indicadores de medición de la 
contaminación acústica en el Cercado de Lima, mitigará y disminuirá el nivel de presión 
sonora. 
1.2. Planteamiento del Problema 
1.2.1. Pregunta General. 
¿De qué manera se puede desarrollar una aplicación móvil con lenguaje de 
programación Java utilizando la metodología Scrum, para medir la 





1.2.2. Pregunta Específica. 
¿De qué manera se puede diseñar una aplicación móvil con lenguaje de 
programación Java utilizando la metodología Scrum, para medir la 
contaminación acústica en Cercado de Lima? 
¿Mediante qué herramienta se puede simular una aplicación móvil con lenguaje 
de programación Java utilizando la metodología Scrum, para medir la 
contaminación acústica en Cercado de Lima? 
1.3. Objetivo 
1.3.1. Objetivos General. 
Desarrollar una aplicación móvil con lenguaje de programación Java utilizando la 
metodología Scrum, para medir la contaminación acústica en el Cercado de Lima, 
en el año 2020. 
1.3.2. Objetivos Específicos 
• Diseñar una aplicación móvil con lenguaje de programación Java utilizando la 
metodología Scrum, para medir la contaminación acústica en Cercado de Lima. 
• Simular una aplicación móvil con lenguaje de programación Java utilizando la 
metodología Scrum, para medir la contaminación acústica en Cercado de Lima. 
1.4. Hipótesis 
1.4.1. Hipótesis General. 
• Desarrollar una aplicación móvil con lenguaje de programación Java 
utilizando la metodología Scrum la cual permitirá medir la contaminación 
acústica en Cercado de Lima. 
1.4.2. Hipótesis Específicas. 
• El diseño de una aplicación móvil con lenguaje de programación Java 





los casos de uso, el de despliegue o de componentes para poder medir la 
contaminación acústica en Cercado de Lima. 
• La simulación de una aplicación móvil con lenguaje de programación Java 
utilizando la metodología Scrum, se realizará con el software Lucidcharts la 
cual ayudará a obtener un prototipo de la aplicación para medir la 
contaminación acústica en el Cercado de Lima.  
1.5. Identificación de las Variable  
1.5.1. Variable Dependiente. 
• Concentración de ruido (silenciosos, poco ruidosos, ruidosos, muy 
ruidoso). 
1.5.2. Variable Independiente.  
• Contaminación acústica (ruido, polución) 
1.6. Justificación 
            Según se indica (Peru21, 2019) “La Organización Mundial de la Salud 
(OMS) que un individuo no debe estar propenso a más de 55 db durante el día. Por lo 
que transitar en una Avenida del Centro de Lima, excede el límite según OMS ya que 
estas se encuentran entre 75 y 90” db (pág. 1). 
            Por lo tanto, este trabajo de investigación se presentará una   proposición de 
un prototipo de una aplicación móvil que permita medir la contaminación acústica en 
el distrito de Lima, la cual permitirá el monitoreo del nivel de los decibeles en puntos 
estratégicos en este caso del distrito de Cercado de Lima. Esta aplicación móvil será 
un aporte a nivel tecnológico, ya que en estos tiempos está con todo lo que es la 
transformación digital, demás la mayoría de los ciudadanos cuentan con teléfono 






1.7. Alcance y Limitación  
1.7.1. Alcance.  
La investigación se presentará una propuesta de prototipo de aplicación móvil 
que permita medir la contaminación acústica en el Cercado de Lima. 
1.7.2. Limitaciones. 
La carencia bibliografía de estudio ejecutado con anterioridad a la 








2. CAPITULO II: MARCO TEORICO 
2.1. Estado de la Cuestión 
La contaminación acústica llamada como un mal de la era moderna es generada 
por los diversos tipos de ruido como: vehicular, obras públicas y otros negocios. La 
misma que afecta inconscientemente sobre el estado de salud de los ciudadanos con 
respecto a su capacidad auditiva, esto conlleva a otras enfermedades físicas. Por otro 
lado, a raíz que la tecnología que esta implementada en diferentes ramas de la ciencia 
desarrollará un aplicativo móvil para la medición de la contaminación acústica. 
Inicialmente se analizará los diferentes trabajos realizados sobre la contaminación 
acústica, luego las metodologías utilizadas que permitirá evaluar y comprenderá cual 
será la mejor opción para el desarrollo de proyecto. Por otro lado, se analizará los 
sistemas operativos más convenientes para el desarrollo del proyecto y se buscará la 
solución más apropiada, sencilla y que sea compatible con los sistemas utilizados 
actualmente. Finalmente, se identifica que lenguaje de programación es la más utilizada 
para la creación de apps en la actualidad, tal y como se muestra a continuación: 
2.2. Base Teórica 
2.2.1.  Contaminación Acústica.  
 La contaminación acústica en los últimos años tal como indica el autor  (Loza 
Osorio, 2019) en su trabajo de investigación sobre la contaminación acústica en la 
ciudad de Arequipa la cual indica como afecta a la población de esa zona, indica lo 
siguiente:  
El presente estudio constituye el primer intento de aproximarse a la influencia de 
la contaminación acústica en el valor económico de las viviendas en el distrito de 





estudios de análisis costo beneficio en temas de gestión ambiental políticas urbanas de 
ordenamiento territorial (pág. 13). 
De acuerdo, a lo que dice (Loza Osorio, 2019) la contaminación acústica 
también influye en la concentración, reposo y comunicación de los seres humanos en 
espacios como las viviendas, se enfoca en la medición de ese tipo de contaminación en 
Arequipa y la cual afecta la valoración de las viviendas ubicadas en zonas con alto 
índice de decibeles medidos por un sonómetro, los propietarios de las viviendas de esta 
zona venden a un precio inferior de su costo real. 
Por otro lado, el autor (Moya, 2020). en su investigación desarrollada nos indica que: 
 El trabajo “Estimación de la Contaminación Acústica por Ruido  Ambiental en 
la zona 8C del distrito de Miraflores – Lima”, brinda medidas de mitigación para 
que la zona 8C de Miraflores tenga una disminución del nivel de presión sonora 
(pág. 2). 
Finalmente, tal como indica el autor la contaminación influye en las zonas donde 
viven las personas y las autoridades municipales han dictados medidas en las que se 
encuentran el cierre de calles para vehículos no reciban pasajeros en la madrugada hasta 
las fiscalizaciones. El instrumento que usó para la medición fue el Sonómetro de clase 
1, marca CIRRUS. 
Tabla 2. Comparación de tema (contaminación acústica) 
 
Tema Tesis1 Tesis 2 
Contaminación acústica 
Loza (2019) “Influencia de la 
contaminación acústica en el 
valor económico de los 
domicilios en Arequipa” 
(Loza Osorio, 2019) “Influye en 
la concentración, reposo y 
comunicación de los seres 
humanos en espacios como las 
viviendas” 
Fuente: elaboración propia 
Según la tabla anterior se determina que estos trabajos de investigación han 
permitido crear medidas de mitigación que ayudarán a que el nivel de la tensión sonora 





2.3. Marco Conceptual 
2.3.1. Prototipo software. 
Según el autor en su trabajo de investigación (Mas, 2018)  menciona sobre 
prototipo de software y la simulación: 
Como primer medio de interacción se recomendó la creación de prototipos ya 
que estos proporcionan una simulación interactiva de las funciones del 
sistema(..)para el diseño de las interfaces gráficas se utilizó Marvel (..)con el fin 
de simular la interactividad entre las interfaces de la aplicación (pág. 44). 
Según el trabajo de desarrollo sobre la propuesta de desarrollar una aplicación 
móvil para medir la contaminación acústica, se concluye que debemos realizar una 
simulación del software la cual determinará a realizar en el informe trabajo. 
2.3.2.  Sistema Operativo. 
Con el fin de realizar un aplicativo móvil se encontrarán con el dilema sobre que 
aplicativo se debe desarrollarse en un entorno Android o IOS. Se verificará qué 
situación se encontrarán en la actualidad y cuál es la tendencia para el futuro.  
  En primer lugar, los sistemas operativos son muy importantes tal como indica 
el autor (Hernandez, 2018) sobre el beneficio de las aplicaciones nativas: 
 El concepto de aplicaciones nativas puede entenderse como aquellas creadas a 
partir de un sistema operativo (SO) determinado que cada plataforma pone a 
disposición de la comunidad de desarrolladores. Es por eso que desarrollar una 
aplicación dedicada para cada plataforma donde se quiera incorporar siempre será 
la opción que mejores resultados dará en términos de optimización y resultado 





 Según lo expuesto por el autor, indica que para poder decidir sobre la base que 
se enfocará el aplicativo y que sistema operativo estará orientado y de manera se 
beneficiarán con el rendimiento y optimización con referencia a Android e iOS. 
Sin embargo, el autor manifiesta (Garitano, 2017)  que el sistema operativo es 
muy importante para la aplicación Android para los equipos móvil que tiene pantallas 
táctiles:  
Android es un sistema operativo basado en Linux y fue diseñado para 
dispositivos con pantallas táctiles. El sistema operativo está compuesto de código 
en XML, C, Java y C++ (pág. 43). 
Por lo tanto, el autor indica que este último, atrae más al público general porque 
es más barato y sencillo de subir al Play Store. Otra diferencia que encontramos es que 
en Tienda App Store la mayoría de las aplicaciones son gratis, sin embargo, no 
garantiza la probabilidad que no sea un aplicativo malicioso.  
Tabla 3. Comparación de los temas investigación (Sistema operativo) 
Tema Tesis1 Tesis 2  
Sistema operativo 
 
Considera (Hernandez, 2018) 
“El concepto de aplicaciones 
nativas puede entenderse como 
aquellas creadas a partir de un 
sistema operativo (SO) 
determinado que cada 
plataforma pone a disposición 
de la comunidad de 
desarrolladores” 
 (Garitano, 2017) “Android es 
un sistema operativo lanzado 
por Google en el año 2008. Está 
basado en el sistema operativo 
Linux y fue diseñado para 
dispositivos con pantallas 
táctiles” 
            Fuente: elaboración propia 
Se concluirá que el sistema operativo atrae más al público general porque es más 
barato y sencillo de subir al Play Store, la cual no garantizará mayor probabilidad que 
no sea un aplicativo malicioso para el usuario final. 
2.3.3. Lenguaje de Programación. 
Para la implementación del aplicativo móvil se tendrá que establecer cuál será la 
herramienta esencial para su desarrollo. En este punto se analizará los diferentes 





Android ha tenido un crecimiento exponencial. Se debatirá en el ámbito de seguridad si 
es la mejor solución en el campo de la seguridad que conviene la utilización de este 
sistema operativo, sin embargo, Se enfocará sobre la popularidad y multitudes de 
herramientas que se encuentran con este mismo sistema operativo. 
En ese mismo sentido el autor, (Koci, 2017) en su investigación se enfocará en 
Google y afirma que: 
Nel 2015 Google prese in considerazione l’utilizzo di Kotlin come plugin per 
Android Studio, e dopo vari test nel 2017 durante la conferenza Google IO 2017, 
arrivo’ l’annuncio che ufficializzava Kotlin come nuovo linguaggio di 
programmazione per lo sviluppo di applicazioni Android, senza escludere e 
rinunciare a Java, su cui si basa l’SDK di Android (pág. 3). 
Por último, el autor en su investigación sobre la utilización de lenguaje de 
programación Kotlin para una aplicación móvil se detalló que es la inspiración de Java y 
Scala. Este último también tenía el objetivo de la mejora para Java que sin embargo en 
su periodo no ha tenido mucho reconocimiento. Además, los que implementaron Kotlin 
eran programadores Java y que con su conocimiento obtenido han tenido la intención de 
poder solucionar algunas lagunas y problemáticas que ocasiona Java. 
Tabla. Comparación de los temas investigación 
 
Tema Java Kotlin  
Lenguaje de programación 
Para el desarrollo de esta 
aplicación nos enfocaremos con 
el uso del entorno de desarrollo 
más popular. 
 (Koci, 2017) Google prese in 
considerazione l’utilizzo di 
Kotlin come plugin per Android 
Studio, e dopo vari test nel 2017 
durante la conferenza Google 
IO 2017 
           Fuente: elaboración propia 
En la tabla 4 mostrada anteriormente se observa que para el desarrollo de esta 
aplicación para medir la contaminación acústica se enfocará con el uso del entorno de 
desarrollo integrado que es Android Studio y la última versión ya que brindará la 





2.4. Marco Metodológico               
2.4.1. Scrum. 
La metodología Scrum es un marco de trabajo para el desarrollo del proyecto de 
investigación y para el desarrollo de software considerado también una metodología 
ágil.  
Asimismo, el autor (Quezada, 2017) en su trabajo de investigación menciona 
que: “El éxito de un proyecto software está ligado a que se cumplan los requerimientos 
de usuario y también a que se cumpla el cronograma de actividades” (pág. 101). 
 
  Fuente: Quezada y Mengual (2017) 
 En la figura 1 mostrada anteriormente se observa que el objetivo era esbozar los 
valores y principios que deben aplicar los equipos que van a desarrollar el software de 
modo rápido y responder al cambio que puede hacer durante el proyecto. Se podrá 
diferenciar según la figura que hubo cambios en los últimos años entre la metodología 
ágil y la tradicional. 
Muchas metodologías ágiles han salido a la luz, pero ninguna se ha  
centrado en las necesidades que se desarrolle para un móvil. Al contrario, la 
metodología agiles poseen algunas propiedades más apropiada para el desarrollo móvil.  





Después de las consideraciones anteriores, (Rey, 2017) el autor afirma que: 
Se conoce al método Scrum como un proceso en el que usan buenas prácticas 
para trabajar en equipo y los resultados sean óptimos en el proyecto, estas se 
basan en patrones de trabajo de equipos altamente productivos (pág. 9). 
Por último, el autor indicó que la eficacia de Scrum es que simplifica la 
formación de equipos de desarrollo organizados guiado por un líder que con el apoyo de 
los integrantes puedan afrontar los cambios e imprevisto que existen en una gestión de 
desarrollo de software.  
Tabla 4. Comparación de los temas investigación (Metodología) 
  
Tema Tesis 1 Tesis 2 
Metodología 
 (Quezada, 2017) “El éxito de 
un proyecto depende de que se 
cumplan los requerimientos del 
usuario y se culmine el proyecto 
en el plazo establecido.” 
 (Rey, 2017) Se conoce al 
método Scrum como un proceso 
en el que usan buenas prácticas 
para trabajar en equipo y los 
resultados sean óptimos en el 
proyecto, estas se basan en 
patrones de trabajo de equipos 
altamente productivos 
Fuente: elaboración propia 
En la tabla 5 mostrada anteriormente se observa que la comparación sobre la 
metodología que se utilizaron para el desenvolvimiento de las aplicaciones móviles se 
basa en la experiencia de investigación los llamados tradicionales, pero en la actualidad 
el desenvolvimiento del Software se apoyará con la metodología Scrum, la misma que 












3. CAPITULO III: PLANTEAMIENTO DE LA SOLUCIÓN 
3.1. Soluciones para evaluar 
3.1.1. Evaluación de la metodología. 
El marco de trabajo como guía que se utilizará en el desarrollo del 
trabajo de investigación es Scrum la cual permitirá gestionar el proyecto de una 
manera ágil, además, ayudará acelerar los entregables llamados Sprint en la 
cual se realizará actividades de modo que se va incrementado con la revisión 
diario. 
3.2. Herramientas 
✓ Consulta a expertos: El trabajo de investigación tiene como guía la 
opinión por parte de profesionales de software y recomendaciones de las 
autoridades del medio ambiente.  
✓ Reuniones: La herramienta permitirá en una reunión que los integrantes 
puedan indicar su opinión, ideas sobre el tema planteado, esta permitirá 
plantear las posibles soluciones sobre la aplicación móvil para medir la 
contaminación acústica. 
✓ Lucidcharts: La herramienta permitirá realizar los diferentes diagramas 
de flujo, diagrama caso de uso, mapa conceptual, diagrama de secuencia, 
prototipo de la app, la misma que permitirá el diseño de la aplicación móvil. 
3.3. Aplicación de la Metrología  
En del trabajo se aplicará la metodología Scrum como una guía de 
trabajo para el desarrollo de la investigación para lo cual se buscará fuentes de 
información de acuerdo con el tema se realizará, posterior se clasificará y se 
procesará la información para hacer los resúmenes de las fuentes, la cual 





desarrollo del trabajo y permitirá el desarrollo de las actividades la cual se 
detalla a continuación. 
Tabla 5. Pictografía según Scrum 
ACTIVIDADES  PRODUCTO 
SPRINT 0 : LEVANTAMENTO DE INFORMACIÓN 
Actividad 1:  Reunión con las autoridades del 
medio ambiente.   
➢ Acta de reunión 
Actividad 2:  Elaboración de la encuesta  ➢ Documento de la encuesta 
Actividad 3: Realización de la encuesta al usuario ➢ Obtención del resultado de la encuesta 
Actividad 4: Procesamiento de la información ➢ Cuadro de tablas de resultados de la 
encuesta realizado 
Actividad 5: Análisis de los resultados ➢ Documento del muestreo de los 
resultados mediante gráficos 
 SPRINT I: PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO 
Actividad 1: Realizar del modelo de 
negocios  
➢ Modelado canvas  
➢ Diagrama de casos de uso 
➢ Regla de negocio 
Actividad 2: Requerimientos de software ➢ . Documentación del product 
Backog y las historias de usuario 
Actividad 3:  Reunión con el equipo del 
proyecto   
➢ Conformación de equipo 
SPRINT II: ELABORACION DEL PROYECTO 
Actividad 1: Análisis de los requisitos de 
software 
➢ Diagrama de clase. 
➢ Diagrama de secuencia 
➢ Diagrama de despliegue 
Actividad 2:  Reunión con el equipo del 
proyecto   
➢ Actualización de documentos 
SPRINT III: DISEÑO DEL PROYECTO 
Actividad 1: Elaboración del Wireframe de 
la aplicación móvil. 
➢ Prototipo de app móvil 
Actividad 2: Reunión de Equipo del 
proyecto 
➢ Documento de mejoras de la 
aplicación 












A) SPRINT 0: Levantamiento de información 
 
En esta etapa se realizará la recolección de la información la cual 
permitirá determinar las actividades que se realizará en el Sprint 0 y se 
obtendrá los productos. Por un lado, la actividad establecerá la reunión de las 
autoridades del medio ambiente por lo cual se esperará obtener como producto 
el acta de reunión, luego se elaborá la encuesta, posterior se realizará la 
encuesta y finalmente se obtendrá el análisis de los resultados. 
           Actividad 1:  Reunión con las autoridades del medio ambiente 
 
 La actividad de la reunión que se realizará con las autoridades 
que competen al medio ambiente, la cual no se llevó a cabo por el motivo de la 
cuarentena por Covid 19 dispuesta por el gobierno. 
               Producto: 
- Acta de reunión 
 
                 Actividad 2:  Elaboración de la encuesta  
 
En la presente actividad, se elaborá la encuesta a los y profesionales de 
software vía web. Para ello, se envió la URL de la encuesta en online para que 
sea desarrollada. 
                       Producto: 
 
- La encuesta elaborada 
 
                 Actividad 3: Realizar la encuesta  
 
En esta actividad, se aplicarán las encuestas a los ciudadano y profesionales de 
software vía web. Para ello, se envió la URL de las encuestas en online para 
que sea desarrollada. 
 
               Producto: 





           Actividad 4:  Procesamiento de la información  
 
Luego de la actividad anterior, se realizará el procesamiento de la 
información la cual se obtiene de la encuesta. 
 
              Producto: 
 
- Cuadro de resultados 
 
                Actividad 5: Análisis de los resultados 
 
En esta actividad, se analizarán los resultados de las encuestas para 
determinar la situación actual y los posibles problemas, para poder hallar las 
posibles soluciones.  
               Producto: 
 
- Documento del muestreo de los resultados mediante gráficos 
 
B) SPRINT I: Planificación del proyecto 
 
Para iniciar el proyecto y presentar una propuesta de un prototipo de 
una aplicación móvil para medir la contaminación acústica, usamos Scrum 
como una guía de trabajo y Sprint como unos entregables. En cada Sprint se 
desarrolla actividades para cumplir con lo requerido del proyecto, a 
continuación, indicamos dichas actividades: 
Actividad 1: Realizar del modelo de negocio 
En esta actividad permitirá realizar un modelado del negocio, en este 
caso es desarrollar una aplicación móvil para medir la contaminación acústica, 
a la vez permitirá conocer a qué tipo de cliente va a estar enfocado, las 
herramientas a utilizar, los recursos materiales y humanos. 
  Producto: 





- Regla de negocio 
Actividad 2: Requerimientos de software 
Es el flujo de trabajo para el desarrollo del proyecto se encarga de 
establecer lo que desarrollara el programa que vamos a construir y es donde se 
elaboran los requerimientos que tendrá el software con la finalidad de que todos 
usuarios finales estén conforme con el producto. 
   Producto: 
- Diagrama de casos de uso             
- Documentación del product Backog y las historias de usuario 
            Actividad 3:  Reunión con el equipo del proyecto  
 
 En esta actividad se reunirá para formar el equipo del proyecto 
las cuales van a participar en el desarrollo del software de la aplicación móvil. 
      Producto:  
- Conformación de equipo   
C) SPRINT II: Elaboración del proyecto 
 
En esta etapa de la elaboración del proyecto, se continuará con el 
análisis del prototipado, asimismo, se analizará la arquitectura sobre la cual 
será ejecutado la aplicación y los requisitos que permitirán el desarrollo de una 
aplicación móvil. Por lo tanto, los entregables serán: 
Actividad 1: Análisis de los requisitos de software 
Los requisitos para la implementación de un software son una parte 
fundamental la cual permitirá tener una mirada de que es lo que quiere nuestro 
cliente objetivo, finalmente, esto determinará tener claro de lo que se requiere 
la aplicación móvil a desarrollar. 





- Diagrama de clase. 
- Diagrama de secuencia 
- Diagrama de despliegue 
 
Actividad 2:  Reunión con el equipo del proyecto   
Terminado el SPRINT II, el equipo del proyecto se reunirá para 
verificar el avance de las actividades. 
   Producto: 
- Informe del avance del proyecto 
D) SPRINT III: Diseño del proyecto 
 
En esta etapa del proyecto se diseñará la parte visual que tendrá la -
aplicación móvil, tomando en cuenta los diagramas de caso de uso, luego se 
llevará a cabo reuniones con un experto para validar el diseño y presentará al 
usuario un interfaz amigable de la aplicación móvil.  
Actividad 1: Elaboración del Wireframe de la aplicación móvil. 
En esta parte de proyecto se realizará un diseño visual de cómo queda la 
maquetación de la aplicación móvil para medir la contaminación acústica. 
    Producto: 
- Prototipo de app móvil 
Actividad 2: Reunión de Equipo del proyecto 
Finalizando el SPRINT III, el equipo del proyecto se reunirá para 
verificar todas las actividades y determinar el cumplimiento y mejora de la 
aplicación móvil. 
Producto: 





         






Abril Mayo Junio 
S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 S1 S2 S3 S4 
 1. SPRINT 0 : LEVANTAMENTO DE INFORMACIÓN 
REUNIÓN CON LAS AUTORIDADES DEL MEDIO AMBIENTE              
ELABORACIÓN DE LA ENCUESTA              
REALIZACIÓN DE LA ENCUESTA             
PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION             
 ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS             
2.-SPRNT I: PLANIFICACIÓN DEL PROYECTO 
REALIZAR DEL MODELO DE NEGOCIOS              
REQUERIMIENTOS DE SOFTWARE             
REUNIÓN CON EL EQUIPO DEL PROYECTO               
SPRINT II: ELABORACION DEL PROYECTO 
ANÁLISIS DE LOS REQUISITOS DE SOFTWARE             
 REUNIÓN CON EL EQUIPO DEL PROYECTO               
3.-SPRINT III: DISEÑO DEÑ PROYECTO  
ELABORACIÓN DEL WIREFRAME DE LA APLICACIÓN MÓVIL.             
REUNIÓN DE EQUIPO DEL PROYECTO             
CIERRE DEL TRABAJO FINAL 
DOCUMENTOS ENTREGABLES POR FASE             
ENTREGA FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACIÓN.             







3.5. Estudio de Viabilidad 
3.5.1. Viabilidad Operación.  
Este trabajo de investigación solo se llegará hacer un prototipo de 
aplicación móvil para Android para medir la contaminación acústica la cual se 
utilizará los recursos necesarios que han sido mencionados como Lucichart. 
3.5.2. Viabilidad Técnica. 
El trabajo de investigación sobre el desarrollo de una propuesta de una 
aplicación móvil para medir la contaminación acústica, se analizará todas las 
herramientas tecnológicas que se utilizará en el desarrollo del trabajo, como el 
recurso humano involucrados y finalmente el recurso económico que hará 
posible concluir con este proyecto. 
3.6. Técnica o Instrumentos  
3.6.1.  Técnicas.  
Para la recopilación de información del trabajo de investigación se 
utilizará la técnica de la encuesta online, la cual consiste en realizar 5 preguntas 
dirigidas a los ciudadanos de Cercado de Lima y 5 preguntas dirigidos para el 
profesional de desarrolladores de software, ambas respuestas permitirán 
recoger la apreciación sobre la necesidad de desarrollar un prototipo móvil para 
medir la contaminación acústica. 
3.6.2. Técnica para la elaboración de la encuesta. 
Como técnica a utilizará para la encuesta vamos a usar Google Form 
(formulario de Google), esta herramienta es de uso gratuito y permitirá diseñar 
el formulario de la encuesta, la misma que va a ser en forma online para el 





4. CAPITULO IV: ANALISIS DEL RESULTADOS DE LA INVESTIGA 
4.1. SPRINT 0: Levantamiento de información 
En este trabajo se realizará los procesos de la recolección de la 
información la cual permitirá determinar las actividades que se realizará en el 
Sprint 0 y se obtendrá como resultado los productos. Por un lado, la actividad 
que iniciará con la reunión de las autoridades del medio ambiente por lo cual se 
logrará como producto el acta de reunión, luego se elabora la encuesta, 
posterior se realizará la encuesta y finalmente se obtendrá el análisis de los 
resultados. 
4.1.1. Actividad:  Reunión con las autoridades del medio ambiente   
4.1.1.1. Producto: acta de reunión. 
La actividad de la reunión se realizará con las autoridades que competen 
al medio ambiente de la Municipalidad de Lima (VER ANEXO A). 
4.1.2.  Actividad:  Elaboración de la encuesta. 
4.1.2.1.  Producto: Documento de la encuesta. 
El documento   que se utilizó para recaudar la encuesta de los 





































Fuente:  elaborado propio 





4.1.3. Actividad: Realización de la encuesta al usuario. 




























Fuente: elaboración propia 





4.1.4. Actividad:  Procesamiento de la información. 
4.1.4.1.  Producto: Tablas de resultados de la encuesta realizado. 








1 ¿Para usted   la contaminación acústica en el 
Cercado de Lima genera estrés en los ciudadanos? 
21 4 25 
2 ¿Usted conoce alguna aplicación móvil que permita 
medir la contaminación acústica?   
22 3 25 
3. ¿Usted considera que la contaminación acústica 
afecta a la salud de las personas? 
20 5 25 
4. ¿Considera que el distrito del Cercado de Lima es 
considerado la más contaminado comparados con los 
demás distritos de Lima? 
22 3 25 
5. ¿De acuerdo con las preguntas planteadas estaría 
de acuerdo usar una aplicación móvil para medir la 
contaminación acústica? 
22 3 25 










Tabla 7. Resultado de la encuesta de profesionales de software  
 
                          
La tabla anterior muestra los resultados de la encuesta de los ciudadanos 
de Cercado de Lima y profesionales de software en la cual se contabilizan 










1- ¿Usted considera que el desarrollo de una 
aplicación móvil nos va ayuda mitigar el problema de 
contaminación acústica? 
22 3 25 
2- ¿Que lenguaje de programación recomendaría para 









3- ¿Usted ha trabajado con metodología SCRUM en 
el desarrollo de software para una aplicación móvil? 
24 1 25 
4- ¿Usted está de acuerdo con el desarrollo de una 
aplicación móvil para medir la contaminación 
acústica? 
25 0 25 
5. ¿Recomendaría realizar prototipado con Marvel 
para el desarrollo de una aplicación móvil para medir 
la contaminación acústica? 
24 1 25 





4.1.5. Actividad: Análisis de los resultados. 
4.1.5.1. Producto: Documento de resultados mediante gráficos. 
Luego de realizar la encuesta analizará los resultados arrojados de las 
respuestas realizados por los ciudadano y profesionales de software, se 
analizará cada uno. 
Encuesta a los ciudadanos de Cercado de Lima 
 
Figura 4. La contaminación genera estrés en los ciudadanos 
 
En la pregunta 1, se observa que el 84% (21 personas) de los 
ciudadanos encuestados, la contaminación acústica si genera estrés en los 
ciudadanos. Mientras que un 16% (4 personas) consideran que no generan 









Figura 5. Aplicación móvil 
En la pregunta 2, se contempla que el 88% (22 personas) de los 
ciudadanos encuestados si conoce de una aplicación móvil que permita medir la 
contaminación acústica, por un lado, el 12% (3 personas) manifiestan que no 
conocen de una aplicación móvil para medir la contaminación acústica, de un 
total de 25 encuestados. 
 
Figura 6. Salud en las personas 
En la pregunta 3, se observa que el 80% (20 personas) de los 
ciudadanos encuestados considera que, si afecta la contaminación acústica en la 
salud de las personas, por un lado, el 20% (5 personas) manifiestan que no 






Figura 7. Distrito más contaminado 
En la pregunta 4, se observó que el 88% (22 personas) de los 
ciudadanos encuestados, el distrito de Cercado de Lima es considerado la más 
contaminado. Mientras que un 12% (3 personas) consideran que no es el 
distrito más contaminado, de un total de 25 personas encuestados. 
 
Figura 8. Como medir la contaminación Acústica 
En la pregunta 5, respondieron el 88% (22 personas) de los ciudadanos 
encuestados, que están de acuerdo en usar una aplicación móvil para medir la 
contaminación acústica. Mientras que un 12% (3 personas) consideran que no 






Encuesta al profesional de software 
 
Figura 9. Desarrollo de una aplicación móvil 
1.1 En la pregunta 1, se observa que el 88% (22 personas) del profesional de 
software encuestados, consideran que si va a ayudar a mitigar el 
problema de contaminación acústica. Mientras que un 12% (3 personas) 
consideran que no ayudara a mitigar el problema de la contaminación, de 
un total de 25 personas encuestados.   
 






En la pregunta 2, se observó la respuesta de los profesionales de 
software encuestados, recomiendan en primer lugar kotlin como lenguaje de 
programación, en segundo lugar, java como lenguaje orientado a objetos y 
finalmente el lenguaje de programación C++, de un total de 25 personas 
encuestados.  
 
Figura 11. Mitología Scrum 
En la pregunta 3, se observa que el 95.7% (24 personas) del profesional 
de software encuestados, consideran que para el desarrollo de una aplicación 
móvil utilizar el marco trabajo de Scrum. Mientras que un 4.3% (1 personas) 
consideran otras metodologías Scrum, de un total de 25 personas encuestados.  
 






En la pregunta 4, todos manifiestan con un 100% (25 personas) del 
profesional de software encuestados, consideran que están de acuerdo con el 
desarrollo de una aplicación móvil para medir la contaminación acústica, de un 
total de 25 personas encuestados.  
 
Figura 13. Prototipado con Marvel 
En la pregunta 5, se observa que el 96.2% (24 personas) del profesional 
de software encuestados, consideran que para el prototipo de una aplicación 
recomiendan marvela app. Mientras que un 3.8% (1 personas) consideran otras 
herramientas de maquetación, de un total de 25 personas encuestados.  
4.2. SPRINT I: Planificación del proyecto 
En esta etapa se considerá la metrología planteado en la anterior donde 
se realizará la actividad del modelo del negocio, la cual busca identificar los 
principales actores del proceso del desarrollo de la aplicación móvil para medir 
la contaminación acústica. 
4.2.1. Actividad: Realizar del modelo de negocios. 
4.2.1.1. Producto: Modelado canvas. 






Tabla 8. Canvas 
8 
 Socios clave 
 
➢ Empresas de 
medio 










➢ Desarrollar plan 
estratégico  
➢ Financiamiento 
con entidades de 
medio ambiente  
➢ Capacitación de 




propuesta de valor  
➢ Descuento por 
suscriptores 




➢ Periodo de prueba 30 




➢ Usuario final  
➢ Empresas de 
medio 
ambiente  
➢ Correo  
➢ Redes sociales 
2  
Segmento de cliente 
➢ Profesionales de medio 
ambiente   
➢ Empresas del medio 
ambiente  
➢ Ciudadanos de Cercado 
de Lima  





➢ Computadoras  
➢ Programadores  
➢ Capital  
➢ Ing. Medio 
ambiente  
➢ Ing sistemas  
3  
Canales  
➢ Web  
➢ Correo 
➢ Redes sociales  




Estructura de costo  
➢ Pagar a desarrolladores de software 
➢ Pagar plataforma web  
➢ Pago de servicios  
 
5  
Fuentes de ingreso  
➢ Suscripción on-line  
➢ Ventas de licencias a las empresas  
➢ Soporté  
Fuente: elaboración propia 
4.2.1.2. Producto: Regla de negocio. 
Siguiendo con la actividad, se elaborá las reglas del negocio que 
presenta la aplicación móvil la cual se indica a continuación: 
- El administrador de sistemas realiza la gestión de incidencias  
- El administrador del sistema realizara la gestión de usuarios  
- El usuario realizara un registro de usuarios  
- El usuario se identifica con su correo 





4.2.2. Actividad: Requerimientos de software. 
4.2.2.1. Producto: Diagrama de casos de uso.      
      En el siguiente diagrama, se especificará las funciones de cada actor 
de sistema de gestión de ruido, con relación a las necesidades de contaminación 
acústica en Cercado de Lima.  
A. Diagrama de caso de uso administrador y usuario 
Se muestra los siguientes gráficos que representa las acciones para 
el administrador y usuario. 
 
Figura 14. Diagrama de caso de uso 
Fuente: elaboración propia 
   En el grafico se muestra las acciones que realizará el administrador y 





4.2.2.2. Producto: Documentación de historias de usuario. 
Esta documentación registrará las historias de usuarios de acuerdo con 
la información recogida por los profesionales de software, así como los estados 
en cuanto al diseño que se elaborá, lo cual se muestra a continuación. 
Tabla 9. Backlog y las historias de usuario  
ENUNCIADO DE LA HISTORIAL 
Identificad or 
(ID) de la 
Historial 
Rol Característica/ Funcionalidad  Razón/ Resultado 
1 Como administrador Puede realizar gestión de 
incidencias 
Con la finalidad de gestionar 
una incidencia que 
interactuarán con la aplicación 
móvil. 
    
2 Como administrador Puedo realizar gestión de 
usuarios  
Con la finalidad gestionar a los 
usuarios para mantenimiento   
de la aplicación móvil  
    
3 Como usuario Puedo realizar registro de 
usuario 
Con la finalidad de corregir y 
actualizar datos personales  
    
4 Como usuario Puede identificar a los 
usuarios  
Con la finalidad de compartir 
información con otros usuarios  
    
5 Como usuario Puede generar una consulta a 
sistema  
Con la finalidad obtener 
resultados 















Tabla 10. La historia de usuario 
  
ENUNCIADO DE LA HISTORIA 
Identifica
d or (ID) 
de la 
Historial 





HU-1 Como administrador puedo realizar la gestión 
de incidencias, con la finalidad de registrar a 
los usuarios que interactuarán con la 
aplicación móvil  
En proceso 4 días si Alta 
HU-2 Como administrador, puedo realizar 
mantenimiento del sistema, con finalidad de 
eliminar usuarios que ya no usa la aplicación 
móvil. 
En proceso 4 días SI Alta 
HU-3 Como administrador, puede realizar 
modificación de la gestión de incidencias, con 
la finalidad de corregir y actualizar los datos 
En proceso 4 días SI Alta 
HU-4 Como usuario tener acceso a visualizar 
estadística para informar la situación de la 
contaminación acústica  
En proceso 4 días SI Alta 
HU-5 Como usuario, puede generar consulta En proceso 4 días SI Alta 
HU-6 Como usuario puede obtener resultado de la 
información  
En proceso 4 días SI Alta 
Fuente: elaboración propia 
4.2.3. Actividad:  Reunión con el equipo del proyecto. 
4.2.3.1. Producto: Conformación de equipo.   
En esta actividad, se realizará la reunión para formar el equipo de 
proyecto (VER ANEXO B) 
4.3. SPRINT II: Elaboración del proyecto 
4.3.1. Actividad: Análisis de los requisitos de software. 
4.3.1.1. Producto: Diagrama de clase. 







Figura 15. Diagrama de clase 
Fuente: elaboración propia  
4.3.1.2. Producto: Diagrama de secuencia. 
A continuación, se visualizará el modelo final del diagrama de 
secuencial de nuestro proyecto de investigación.  
 Fuente: elaboración propia 
En el grafico se observa el diagrama de secuencial, donde se indica el 
funcionamiento de la aplicación móvil, el primer lugar, el usuario ingresa al 





sistema donde visualizar un menú principal de consultará, donde podrá iniciar 
sesión para visualizar el resultado y obtener muestras estadísticas. 
4.3.1.3. Producto: Diagrama de despliegue. 
En el desarrollo del proyecto de investigación se mostrará el diagrama 
de despliegue como se indicará a continuación.  
 
 
Figura 17. Diagrama de despliegue 
Fuente: elaborado propio 
En el grafico se observa un diagrama de despliegue de la aplicación 
móvil que se utiliza en el diseño del prototipo. 
4.3.2. Actividad:  Reunión con el equipo del proyecto. 
4.3.2.1. Producto: Informe del avance del proyecto. 
En esta epata se realizará una reunión con el equipo de proyecto en la 






4.4. SPRINT III: DISEÑO DEL PROYECTO 
En este punto se elaborá la propuesta de diseño para la aplicación móvil  
4.4.1. Actividad: Elaboración del Wireframe de la aplicación móvil. 
4.4.1.1. Producto: Prototipo de app móvil 
En esta parte se entregará producto consiste en el diseño de la vista que 
tendrá la aplicación móvil.






En el trabajo realizado, las fuentes encontradas permitieron obtener una 
panorámica general de cómo puedo gestionar la propuesta de desarrollo de 
aplicación móvil para medir la contaminación acústica, en base a sus funciones 
y amplitud del proyecto. Por parte de la metodología el Scrum lleva una ventaja 
porque tiende ser ordenada, las entregas son mensuales, el tiempo del proyecto 
tiende ser el menor tiempo posible, garantizando productividad, calidad en lo 
que desarrollamos el proyecto. 
 El conocimiento del mercado y las características de Android con 
sistema operativo IOS permitirá una reflexión sustancia en la búsqueda de la 
mejor opción, la cual determinara una tendencia de la utilización de Android, 
agregando que en los últimos años ha obtenido mejoras en su prestación y 
seguridad, nuevos lenguajes de programación de alto nivel. Se finalizó en una 
implementación a largo plazo, la cual se utilizará Android, después que IOS 







 Se sugiere implementar una propuesta de desarrollo de una 
aplicación móvil para medir la contaminación acústica la cual permitirá tener 
un registro de la contaminación en el dispositivo móvil, basado en la 
metodología Scrum la cual lleva una ventaja porque tiende ser ordenada, el 
tiempo del proyecto tiende ser el menor tiempo posible, garantizando 
productividad y calidad en lo que desarrollará el proyecto. 
Se recomienda desarrollar la aplicación compatible con sistema 
operativo Android, la cual tiene una tendencia con mayor usuario y a la vez en 
los últimos años ha obtenido mejoras en su prestación y seguridad. 
También se recomienda el lenguaje de programación Java y Kotlin 
ambos lenguajes pueden interactuar y tienen muchas cosas en común. Además, 
trabajan con el mismo entorno de desarrollo y es fácil instalar sus plug-in, esto 
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ANEXO D: Documento de mejora de la aplicación 
